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وضعبا اللبنة الأول ي صرع التعليم الإسلامي القائي على‎ IW من‎ Bs, 
LSS الاب وعلى هدي النبوّة وبفيم السلف الصالع والرعيل‎ a 
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Ae وعید الزاكية‎ Sole دهم إل‎ shel -بتونيق الله تعاك-‎ АМАМ دولة‎ 
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تم على هذه الل وة من خلاك منہجہا الجديد والذي لم تخر وسعا‎ М وهي الیو‎ 
منبا على أت يأتي موانقا للکتاب‎ Les السلف الهالع تي اعدادہ‎ ab LIS 
sb FASS عنہما ولا يعدك بہما هي زمن‎ EN والسنة ستمدا مادته منہما‎ 
وغلوا الفالین.‎ сел وتزييف البطلين» وعفاء‎ ораз ad) 
صرع الخلانة‎ sly هذه الناهج 5,05 على الط ریق ولبنة من لبنات‎ а, ولق كانت‎ 
atrasados كع هر‎ Ls 
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مقدمة الكتاب 


LL‏ كانت التقانة العالية آحد أهم رکائز الأسلحة الحديثة ЫЛ»‏ وكانت الدولة 
الاسلامية تجاهد أعداء الله من طواغيت العرب والعجم فأخذت الدولة الإسلامية على 
عاتقها А ада‏ إعداد الجيل المجاهد الذي يجيد ليس فقط تشغيل ما أيضا تطوير 
التقانات الحديثة لاستخدامها سلما وحربا بعد أن كانت دول الطواغيت في المنطقة 
تحرص ]2—4 الحرص أن تجعل أبناء المسلمين مجرد مستهلكين لمنتجات شركة احتكارية 
واحدة فلا نظام تشغيل یتم تدريسه أو نشره في أرض السلمین إلا نظامها ولا تطبيقات 
أدوات مكتبية Y)‏ تطبيقاتها وهذه الشركة في المقابل تعتبر تمثيلا دقيقا للحضارة الغربية 
الاحتكارية التي تحتكر o‏ المعرفة وتصرٌ على عدم اعلان LAS‏ صنع أو عمل منتجاتها 
Ls‏ یضر بشدة بمصلحة الدولة الإسلامية دواوينا و أفرادا Le‏ يهدّد بقوة أمننا الرقمي 
في الاعتماد على منتجات لا يعلم خبراؤنا يقينا كون هذه المنتجات تحوي أبوابا خلفية 
لتسريب معلوماتنا أم لا. 


وكخطوة أولى لإنشاء البنية التحتيّة الرقمية للدولة الإسلامية تتخذ الدولة 
الإسلامية على عاتقها مهمة بناء الكوادر العلمية الحالية والستقبلية التي تنقل مركز 
الثقل الحضاري الكوني من الغرب الكافر ممكانه ومكانته في الشرق السلم ومنها هذه 
السلسلة من الكتب الدراسية التي نبدأ فيها بتعليم أساسيات البرمجة منذ المرحلة 
الابتدائية باستخدام إحدى لغات البرمجة ال مرئية وهي لغة سكراتش وهي لغة برمجة 
مرئية جديدة تسهل على الطالب عمل وابداع القصص امتفاعلة والرسومات المتحركة 
والصوتيات والألعاب وقد اختيرت هذه اللغة لهذا الغرض للأسباب التالية: 
1« صممت غربيا خصيصا لتعليم ابناؤهم البرمجة بشكل ابداعي وممتع خلال 
أحد أهم أنشطة الطفل في مثل هذه المرحلة العمرية ألا وهي الألعاب ممارسة وابتكارا. 
2. تعمل على كافة نظم التشغيل التي تدعم تقنيات الفلاش ومنها لينوكس 
Linux‏ وويندوز Windows‏ وماك أو آس ‚Мас OS‏ 
3 هي dal‏ مفتوحة المصدر فيمكن اجراء التعديل والترجمة جزتیا أو US‏ علیها. 


وفي هذا الكتاب سندرس أساسيات استخدام سكراتش برنامجا واللغة مع العديد 
من التحديات والألعاب بسيطة ويتعلم الطالب استخدام أساسيات البرمجة من الشروط 
والترتيب المنطقي والتكرار والأشكال الهندسية بشكل غير مباشر بواسطة لعبه للألعاب 
التي أبدعها هو. 


Lis‏ كانت الحكمة ضالة المؤمن أنى وجدها فهو أحق الناس بها فقد وجدنا 
في الدولة الإسلامية أن تعليم أبناء المسلمين هذه الهارة منذ نعومة آظفارهم وتحفيزهم 
ليحفروا بأنفسهم طريق تعلمهم لها هو خطوة ضرورية للتمكين التقني والعلمي. 


أساسيات البرمجة 
نظرة عامة على برنامج سكراتش 
استخدام الکائنات 
لبنات البرمجة 
تطبیقات الألعاب 
تحد آصوات الحیوانات 
تحد تغبر آلوان الداثرة 
تعلیم Mall‏ 

حركة السيارة 

طريقة حفظ اللشروع 
تحد الكلاشينكوف 
آمر التکرار ابلحدد 
ЗЕК ЕР)‏ 
تحد اسقاط اطروحية 
الأشكال الهندسية 
برمجة FSI‏ من 035 
الحياة البحرية 

تحد الأرقام 

تحد حياة اطدينة 
لعبة التنس 

تحد صيد اطرتدین 
تحد الزرعة 

تحد الحصن 


تحد الدنانبر 


Mi ap) 7 


ولاذا نتعلّم البرمجة؟ 


في يومنا هذا تتعرض دولتنا الاسلامية للاعتداء بکل آنواع الأأسلحة 
الحديثة من التحالف العسكري الصليبي الطاغوتي ونرد بالجهاد في 
سبیل الله وینعم الله علینا clin‏ دولتنا وتمدذها على حساب دول 
طواغیت العرب والعجم فالدولة الاسلامية تحتاج طبرمجين مبدعین 
یجیدون تطویر وتحدیث منظومتنا التسليحية تنفیذا لأمره تعالی: 
(وآعذوا لهم ما استطعتم من قوة ومن رباط الخیل ترهبون به عدو 


الله وعدوکم) ومن آهم آسباب القوة التسليحية الحديثة في يومنا 
هذا هي البرمجة. 


وما هي لغات البرمجة؟ 


كما أن البشر يتواصلون فيما بينهم باللغات الحية فمثلا في الدولة 
الإسلامية أكثر اللغات الحية استخداما للتواصل هي اللغة العربية 
بلهجاتها ال مختلفة ثم اللغات الروسية والتركية بلهجاتهما امختلفة ثم 
الإنجليزية فالتواصل مع هذه النظم الإلكترونية يحتاج لغات خاصة 
تسمّی لغات البرمجة. ¿y‏ هذا الكتاب نتعرف على أحد أبسط هذه 
اللغات وهي لغة سكراتش. 


Š‏ البرمجة عموما نحتاج لتحديد dde‏ أشياء JSS‏ صنف: 


الكائن: وهو الواحد من كل صتف, فیمگن أن يكون 
للصنف 0315 واحد آو اکر 

التصرفات: وهي آفعال کل صنف وماتم صنع هذا 

الصنف من أجله. 

الخصانص: وهي ما لدی الكائن من امکانیات لفعل 

التصرفات الفصلة آعلاه وهي dole‏ لکل الکاتنات من الصنف 

4. المواصفات: وهي قيم الخصائص آعلاه والخاصة بکل كائن 
على حدى من نفس الصنف. 


مثال2: الكلاشينكوف 


الصنف: بندقية الكلاشينكوف. 
الكائن: البندقية ذات ол озу‏ 5164282 
التصرفات: تطلق طلقات» تصدر صوت , تصدر إضاءة لحظيّة. 
الخصائص: مدى الرمي, الوزن, البلد المصنع, سنة التصنيع. 
الواصفات: 1500 متر, 3,4 55 روسیا, 1974 


مثال3: الطائرة 

الكائن: طائرة مسيرة. 

تمرين: الكائنات والأصناف 

يقوم المدرس باختيار بعض الأصناف والكائنات من 
| الوجودات المحيطة بالطالب ويطلب die‏ تفصيل 
خصائصها ومواصفاتها. 


Ge ملف 3 8 قي‎ қый isa 


مكونات واجهة الاستخدام الرئيسية للبرنامج کالتالی: 

نافذة الأوامر: حيث يتم تركيب وتجميع الأوامر. 

شريط الاختيار بين ثلاث نوافذ: (الأوامر والمظاهر والأصوات). 

نافذة لبنات البناء الأساسيّة :(Blocks)‏ لتصنيف الأوامر الرئيسة. 
نافذة لبنات الأوامر: وهنا نجد جميع الأوامر البرمجية تحت JS‏ 


+ Q N > 


bot 0‏ الأدوات: حيبت مكنا عمل نافذة جديدة, تغب بر lll‏ 
حفظ العمل, طلب مسععدة Lag‏ قص ولزق. 

6 شريط التحکم بنافذة العرض: تشغیل البرنامج و ایقافه وتكبير 
الشاشة وتصغرها. 

/. نافذة العرض: لمشاهدة العمل Sul‏ 

8. نافذة الشخصیات: اختيار وإضافة وحذف الشخصیات. 

9 نافذة اعدادات الخلفیة: للتحکم في الخلفية وتغييرها. 
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عند اختيار كائن باستخدام آلة التصوير ستظهر كما في الصورة أمامك 
save hes,‏ لحفظ الصورة. 


عند اختيارك لكائنات جديدة يظهر لك ما اخترته في نافذة الكائنات: 


أيضا يمكنك تغيير الخلفية بنفس أسلوب الكائنات ولكن 
نتحكم بها من نافذة إعدادات الخلفية. 

مكنك اختيار الخلفية من ملف أو رسمها أو استيراد أو 
حتى باستخدام الكاميرا. 

جرب إضافة الكائنات والخلفيات كما بالصورة. 


22110 -428:х 


الساعدة مشاركة ды‏ ملف ED‏ 


ع 
استخدام الاوامر 
عند تقريب أي أمر من أمر أخر في نافذة الأوامر فان الأوامر تلتصق مع بعضها أو تتداخل ДАЙ‏ 
الأمثلة التالية: 


استخدام الأوامر 


مثال عن الاحتواء: 


مثال یجمع عمليات التلاصق والتداخل والاحتواء yard‏ الأوامر 
p ¿zy J‏ 
> 


em 
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Mello! 


جهز اعدادات تنقيح الأخطاء 


اختر من شريط الأدوات تحرير ثم إعدادات التنفيذ وحيد 
الخطوة كما بالشكل التالى 


қазірі ік.‏ نلف هذ لها قن ااا 
r‏ المع عن الصف 
da a |‏ سید لدت 
لح rod‏ 


e ~‏ < 
وعندها سيسألك «ما سرعة التنفيذ وحید الخطوة؟» فاختر اخر و 
اختيار وهو «أومض اللبنات (ببطء)» 


يشرح ا معلم للطلبة الفوارق بين الاختيارات الأخرى وبعضها البعض 


اختر من شريط الأدوات تحرير ثم إعدادات التنفيذ وحيد 
الخطوة كما بالشكل JW‏ 


تمرين: اللعب بلبنات البناء 


یقوم الطالب بأوّل تفاعل له مع البرنامج وذلك باللعب بلبنات 
البناء ليشكل مقطعا برمجيا كما بالشكل آعلاه ويستكشف SG‏ 
ما يفعله خطوة بخطوة على الشخصيّة الافتراضية للبرنامج. 


المعلم يرفع يده تماما عن أجهزة الحواسيب ال مدرسية الخاصة 

بالطلبة ويجعلهم هم من ينفذون الأنشطة بأيديهم ويجب أن 
يراعي جيدا ألا يستحوذ أحد الطلبة وحده على أحد الأجهزة 
فیجب أن يطلب dio‏ صراحة مشاركة الزملاء ليمارس ОЛ‏ 


ویتعلم الكل 


Horse 
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تحدي تغير ألوان الدائرة : 


في هذا المثال سنقوم بتغيير لون الدائرة بشكل عشوائی عند النقر عليها. 


ماذا نحتاج لهذا التحدي ؟ 
قم برسم داثرة باستخدام آمر رسم كائن جدید . 


ОА 2 21‏ جدید 


استخدم محرر الرسم لذلك . 
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2 قم بنقل الأمر كررٌ باستمرار إلى نافذة الأوامر 


3. اختر المظاهر من 248 الأوامر الإساسيّة 


7 سيكون شكل الايعازات البرمجية للدائرة كالآق: 


کے aa гыш ы‏ نت 27 رر 


قم بتشغیل البرنامج من العلم الأخضر والايقاف من الدائرة الحمراء . 


تحدي : حاول تغير حجم الدائرة بالإضافة إلى اللون . 
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تعليم الصلاة 


OS مه‎ аар) 


Сау (214 2 2225 DM ns کی ای کٹا‎ 
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أمرنا الله عز وجل بإقامة الصلاة وإتاء الزكاة وطاعة الرسول عليه 

الصلاة والسلام ويعلمنا الله سبحانه وتعالى أن الذین كفروا مع ما 
لهم من مال و سلاح هباءً منثوراً. 

ففي هذا المثال سنقوم بالتعرف على LAS‏ استخدام آلة التصوير 

وأخذ الصورة وكذلك التنقل بين الحركات وتزامن الصوت مع الحركة. 


ما هو الغرض من هذا التحذي؟ 
تعليم الأطفال على الصلاة الصحيحة. 


ماذا نحتاج لهذا التحدی $ 

1- آلة كاميرا لأخذ حركات الصلاة. 
2- أصوات (التکببر, سمع الله لمن حمده, السلام عليكم ورحمة 
الله). 

3- حرکات الصلاة. 

سنقوم بنقل الصورة وربطها = الحركة والصوت من خلال هذا 
البرنامج مع توضیح آسلوب ترتیب الحرکات في الصلاة. 


ا مظهر الاول: تكبيرة الإحرام: 
eter,‏ الطفل الوقوف الصحيح عند بداية الصلاة مع تكبيرة الإحرام 
ورفع الأيدي بمحاذاة الكتف. 
وذلك باستيراد الصورة من اختيارنا (الظاهر) بعد ذلك نختار آلة 
التصوير والتقاط صورة من الحاسبة مع دمج صوت التكبير أيضا 
تسجيل صوت من (الأصوات) Š‏ البرنامج. 


المظهر الثالث: قول (الله أكبر) للركوع مع تشغيل الصوت. 


ыл | اشظور‎ дра 
سیف مس تب‎ 
وم د‎ x 
— Äh =. 
الظهر الخامس: الرفع من الركوع مع قول (سمع الله لمن حمده).‎ 
| المظهر السادس: الإعتدال بعد‎ 
2 = 
| ТТ H الرکوع وقول (رينا ولك الحمد).‎ - 
= _ المظهر السابع: السجود وقول‎ 
۱ ) الأعلى‎ з) سبحان‎ ( 


المظهر الثامن: الجلوس بين السجدتين مع التكبير. 


المظهر التاسع: الجلوس للتشهد. 


Өзг الفاتحة مع مائيسير من‎ „ы 


حركة السيارة 


لنبدأ في تعلم البرمجة ас ыы tia‏ ملف 
قم بفتح صفحة جديدة من برنامج سكراتش 


اشفظ de‏ ماف 
ثم اختر 
الخيار جديد 


اختر كائن جدید, 


ولیکن (سیارة) 


من نافذة اللبنات الأساسية لنضغط 
على did‏ الحركة كما هو موضح في 
الصورة. المسؤول عن حركة الکائنات 


01.7 
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الأمر إلى 5380 


را تن 
نافذة الأوامر 


اضغط على ДАЛ‏ وانتبه لحركة السيارة Е‏ 


الدائرة من ٠١‏ إلى أي رقم آخر . 
لاحظ الفرق بين ]5 
ES‏ تحرك 5 خطوة | 


اضغط على الزر الأمن 
اختر مضاعفة من 
القانئمة 


يمكنك مضاعفة الأوامر بالضغط على 
الزر الأهن على اللبنة: 


1 ۳.۰. 
1 = z 1 9 
1 اط‎ = 15 ЮРЕ 
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ہے وی سس 
ТЕ‏ 20 خطوة 


ترك [2а]‏ نظ 7 


عند الإنتهاء من @Í‏ مشروع من مشروعاتك فإن لديك طريقتين لحفظ المشروع 
حفظ المشروع Š‏ الجهاز, بحيث تستخدمه کل مرّة عن طريق جهازك الخاص وذلك 
0-5 هو موضح 3 الصورة التالية: 


= 


TRT 201 3 ED تحرير ملف‎ іі المساعدة‎ 


اختر الاسم ا مناسب ثم اضغط على كلمة (حفظ)او (حفظ باسم) 3 حالة رغبتك 
3 فتح مشروعك من جديد قم بالخطوات الموضحة 3 الصورة 


قال تعالیٰ: 

۸۲, با ед 205 A‏ و ہے SEGA‏ 
ic,‏ لهم م ما استطعتم ون قوز و ومرن АЙ ы»‏ — بو عدوا 
DIS‏ > ہے م لا تعلو نعلمونهم تا وو 
وعدو وَءَاحَرِينَ АМ re‏ یعلمهم و 

м: 5 ۶2 7 j 


الأنفال: 60 


әсе 
3 


алы іы, سو‎ алаға من‎ Майк نصود‎ 


Transportation 


| Costumes т J 3 


24 26 


ЕЕ. Ё" 5 
سس د‎ ger 
۳ 
= 
۳ гі کیت | ھکر( قشع ہین‎ 
5 fal 4 
ад. L 
Р ы نت‎ chive 
L 5 2 = 
سد لگا‎ pl à تفيل‎ Ë 2 p. 
Í 8 
م اسم ض بس‎ 
اس سمل‎ жам 


43 


ae‏ گے 


_ шү 


| ملق هاه‎ ода іі іші 


وهنا تتمثل ردّة فعل السلاح بالرجوع 10 خطوات 
әд‏ 0.1 ثانية والرجوع مرّة أخرة بعد إنتهاء الفترة 
ا مفترضة. 


وهنا نبدأ العمل, عند ضغط الزناد تخرج الطلقة ومعها 
نار لحظيّة للسلاح الناري تظهر فجأة فتختفي 


وهنا نبرمج نار الطلقة لتتخذ موضعها 3 مقدمة 
فوهة الکلاشینکوف متخذة الاتجاه الناسب لفوهة 
الطلقة لتظهر لحظياً لمدة 0.1 من الثانية وتختفي 
مرّة أخرى وهي نفس الفترة اللحظية التي يستغرقها 
б‏ الكلاشينكوف في الخطوة السابقة 
ҚЫП) қойы‏ 


اذهب إلى (шай‏ س : 


وهنا نفعل صوت طلقة الكلاشينكوف بتشغيل ملفها 
الصوت وانتظار إنتهائه ونلاحظ هنا أن فترة صوت 
طلقة الكلاشينكوف مختلفة في فترتها عن الفترة 
اللحظيّة المفترضة هنا وهي 0.1 ثانية فالأمثل أن 
يرتبط رجوع السلاح بإنتهاء الصوت. 


#) وهنا برمجنا بأعلى نار الطلقة لتنطلق وتشغل ملفها الصوتي 
وتبث رسالة للكلاشينكوف فور إنتهاء الصوت فبالتالي يرجع 
الكلاشينكوف لوضعه الأوْل بعد أن كان مربوطا بفترة زمنية 
غير متناسبة مع فترة إذاعة ALL!‏ الصوت. 


تطوير التحد: 


فعل اطلاق النار بوضع رشاش الطلقات «Шар‏ 


آمر التكرار الحدد 


عند طلبنا واحد Ob‏ تتحرك هقدار TO‏ خطوات فاننا ندرج الأمر کالتالی: 


ولکن wre‏ طلبنا للسيارة آن تتحرك عشر خطوات 202 مرات فاننا 
نعمل كما هو موضح في الأوامر: 


أو بشكل مبسط هکنك كتابة الأمر الذي заб‏ بالتكرار 4 مرات (كرر). 
3. اسحب إلى نافذة 1. اضغط على التحكم ® 9 @ :د ЕХ‏ 


4. ادخل الأمر الأول 
التكرارالأوامر 


لنعد JL‏ السيارة لنضيف الحركة التكرارية. غير الرقم عدد التكرار وشاهد ماذا 


RECT 


عند وصول السيارة لنهاية الإطار , كيف نجعلها تواصل الحركة ؟ 
نضيف الأمر التالي على الأمر السابق والذي نجده من 
ضمن أوأمر الحركة 

والذي يأمر الكائن بالارتداد عند نهاية الإطار. 


جرب الآن واضغط كل مرة على الأوامر أو 
زد قيمة عدد التكرار .ماذا تلاحظ ؟ 


ستنقلب السيارة عند الرجوع من نافذة 
الكائنات. 


اضغط Je‏ هذا 


اضغط على هذا 


مإذا إذا استخدمنا هذا؟ 


لاحظ OL‏ جميع ألوان الأوامر الرئيسة هي بنفس آلوان الأوامر المستخدمة 


F 


coa‏ را Селие Әна‏ ات 


ғ 


голла 9 دال‎ os 


буады; 

۳ al 
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إنما النخاج عدم yG‏ ار تلك الأخطاء 


МЫН‏ لیس عدم فعل الأخطاء 


/ RET 


إذا أردنا من إشارة ال مرور العمل مدى الحیاۃ ء فلا يمكننا استخدام 
آمر التكرار لعدد محدد من ارات .هنا يمكننا أن نأمر إشارة ال مرور 
بالعمل مدى الحياة باستخدام الأداة التالية : 


1- اختر أداة التحكم من 4—48 
الأوامر الأساسية 


2- قم بنقل أداة 
التحكم إلى نافذة 


الأوامر 


لنعد لمثال السيارة ولنجعلها تتحرك طوال الوقت بدون توف كما فعلنا مع 
إشارة المرور 


dh іш كنت‎ EET 


ات ب كرر باستمرار ماذا تلاحظ ؟ 
السيارة لا تتوقف عن الحركة أبدا 


لنجعل السيارة تتحرك بعد صدور عندما نضغط على 


حدث الضغط على العلم الأخضر. العلم تعمل الأوامر. 
3- ضع الأمر في اعلی 
الاوامر السابقة سس 


چم = 1- اختر آمر التحکم 


من قانمة الأوامر الأساسية 


2۳ انقل الأأمر(عند 
Ë‏ النقر) إلى نافذة الأوامر 


تحدي اسقاط امروحیة 


کے ERA vO‏ ر ر 9 
жуа ТА, \ 76‏ 1 ا وأ 
?2 .2 “> )220 


2 31,55, tone: зы ores 
А < 2 = 4” > ИА кн 


تتحالف عشرات الدول الطاغوتية الحديثة فلم يراعوا Lo‏ آعلنوه هم على أنفسهم من 
عهود ولا مواثبق معتدين على عوام المسلمين قاتلين إياهم محاولین أن يمحوا بذلك الخلافة 
الإسلامية التي عادت رغم أنوفهم ويحاولوا أن يسحقوا عسكريا دولتنا الإسلامية التي أنعم 
الله بها علينا وجعلها بحول الله وقوته باقية وتتمدد. في هذا التحدي سنقوم بالتعرف 
على كيفية تصميم بيئة تخيلية بسيطة لإحدى مروحيات التحالف الصليبي التي تطير في 
سماء الدولة الإسلامية حيث هکننا إسقاط مروحية عن طريق اصابتها ها تيسر لدينا من 
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4. عند الضغط على مفتاح المسافة و بنفس 
الوقت مؤشر الفارة ملامس للمروحية سوف تقل 
قيمة المتغير (الصحة) للمروحية مقدار 1 , إذا وصل 
ا متغیر صحة قيمة 1- سوف تنفجر المروحية, في حال 
انفجار الطائرة يتم الانتقال الى مظهر النار و جعلة 
E =‏ ينزلق АУ‏ الارض . 
اجعل الحجم سوب 1:5 
| 


ےبہھی الأوامر الخاصة بالسلاح الناري 
1. تغیر حجم السلاح الناري و موقعه 
الناري موقع مؤشر الفارة في حركته 


2 لإضافة صوت واقعي للسلاح الناري 
, اضف صوت الكلاشينكوف المتصل من уа‏ ہاستمرار 
التاثيرات الصوتية كمامبين بالشكل — шы.‏ 


ж 


غضافة تحد حاول إضافة إمكانية اسقاط قنابل من امروحیة على الارض 
وکلما آصابت قنبلة الطاثرة Luo‏ فجّرته تخسر أنت نقطة 
کمدافع عن آرض الخلافة نقطة. 
إضافة تحد مع تشغیل البرنامج ستلاحظ أن صوت الطلقات النارية 
سیتواصل إلى ما بعد انفجار الطائرة وبدء سقوطها وتحدیدا 
حتی انتهاء فترة تشغیل الملف الصوق. فهل هناك طريقة 
لإيقاف ا ملف Goll‏ لصوت السلاح فور انفجار الطاثرة $ 


في هذا الدرس سنستخدم الأوامر لنساعد الوطواط على الطیران . 


اختر کائن الوطواط من نافذة الكائنات . اكتب 1- 
أوامر الحركة لجعله يتحرك ويرتد. ماذا تلاحظ ؟ 
إذا انعکس اتجاهه قم بضبط اتجاه الوطواط كما تعلمنا 
في الدرس السابق والدرس ما قبل الدرس السابق 


se 


الأوامر الأساسية 


3- لنضف الأمر 
إلى الأوامر السابقة 


ماذا تلاحظ الآن ؟ هل حركة الوطواط طبيعية ؟ 
سنلاحظ db‏ يتحرك بسرعة عالية, نريد أن СА А55‏ 
سرعة ضرب الأجنحة وذلك عن طريق الأمر SLY)‏ : 

1 اختر آمر التحكم من قائمة الأوامر الأساسية 


2- قم بنقل الأمر التالي إلى 
3- لنضف الأمر نافذة الأوامر 
إلى الأوامر السابقة 


سنلاحظ بأنه سيتحرّك ببطء شديد قم بتغيير الرقم 
الداخلى إلى 0.2 


كيف ترى حركة الوطواط الآن ؟ تحكم سرعته من 
خلال تغيير الرقم السابق .كيف تعمل حركة ؟ 


2- عند استخدام الأمر 
(المظهر التالي) يعمل 
على نقل تحريك الخفاش 
بالانتقال بين الصورتين 


الوطواط يطير أفقيا كما نلاحظ في المثال نريد أن نجعله يرفرف في كل الزوايا. 


3- قم بتغيير بتغيير وضع الزاوية من هذا الخيار ثم شغل 
البرنامج ПЕС”‏ الاختيار 


1- اختر أمر القلم من 


قائمة الأوامر الأساسية 


الأوا السابقة š А‏ 
وامر | ` 2- قم بنقل 
OS‏ = 


الأوامر 


اتر ن аша‏ 


لاحظ (على شاشة العرض) ماذا يحدث $ سيبداً 
الوطواط برسم خط خلفه »في حال إيقاف العرض 
وتشغيله مرّة أخرى يبقى الرسم الأولي с; ө-і‏ 
نستطيع مسح الرسم Bo JS‏ والبدء من جديد 


يمكنك تغيير لون الخط وحجمه بالأوامر التالية : 


1- اضغط هنا لتغيير لون الخط وقم 

қ 0 ! .‏ اجعل لون Айй‏ مساویا 
باختیار اللون الناسب عن طريق تحریك ا ا ا ا 
مؤشر الفأرة على اللون المناسب في الشاشة 


мі -2‏ حجم الخط اختر الأمر 


1 A نسم‎ y د‎ 
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وانظر ماذا سبحدث $ Lo‏ هو 
الشكل الهندسي الذي يظهر معك؟ 


الأشكال الهندسية 


في هذا المكان سنتعلّم كيف نرسم الأشكال الهندسية 
والتى ف النهاية تخرجنا إلى أشكال هندسبّة منتظمة 


بعد نهاية هذا الدرس سنعمل على رسم آشکال 


سنبداً بتعلم رسم الخط ء اختر أي كائن تحبٌ . 


قم بتصغير الكائن л>‏ لا يأخذ مساحة أثناء 


أمر وضع القلم على الصفحة تجده في 
الأمر الرئيسي (قلم) بحيث يبدأ الرسم 


نضيف هذا الأمر حتی نعمل 


على رسم خط مستقيم 


نضيف هذا الأمر حتى نعمل 
قم بتجربة الأمر ماذا لاحظت. الآن نريد أن نعيد 
المجاهد ولكن بأن يعمل على مسح جميع ما 
سبق قبل البدء من جديد. 
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فى Јәј‏ الأوامر АЗУ‏ 
فة الأمرين الآتبين فى أو € 
قوم بإضافة الأمرين الآتيين Š‏ 
سنقوم b‏ 


ж 5 “‏ ;)5 
كما تعلم بأن الربع هو عبارة عن 6 خطوط مک 
4529 4 


š ы ۰ 4‏ 
1- نضيف امر الدوران ۹۰ درجة لليمين 


2- نكرّر هذا الأمر أربع مرات ليعطينا شكل مربع كما هو واضح 


у= هكن اختصار كل ذلك‎ ٣ 
التكرار المحدد ليعيد الأوامر‎ 
مرات‎ ٤ التشابهة‎ 


| درجة‎ ¥ 90 азы 


تظهر الصورة كما في الشكل 


6 نستمتع مع المربعات .لنعمل على رسم‎ Liss 
: مربعات بشكل جميل باستخدام الأوامر التالية‎ 


سيظهر لدينا الشكل التالي: 


نضيف أمر 60 درجة لليمين 


قم بتجربة تغيير الزوايا وعدد التکرار У,‏ مكرر 9 مرات بزاوية 40 
درجة. جرب وشاهد ماذا يحدث ء أيضا قم بتغيير الألوان وحجم الخط 
کالتا ی: 


u‏ الآن عمل ال معين الذي تکون آضلاعه = زاویتی 60 و120 درجة 
ЛХ al...‏ التالى و اختر 255( حسب eS: ELE y‏ بتصغير الكائن حتی Guelo‏ 


تحرك بمقدار 100 خطوة ثم التفاف 
۰ درجة بعدها تحرك 100 خطوة 
ثم التفاف 120 درجة ء نكررٌ أمر 
التكرار مرتين . 


سنقوم بعمل تكرار لجميع ما سبق 3 مرات لنعمل شكلا جميلا 


كيف سيكون شكل النموذج الهندسي عند استخدام عدد مرات التحرك بدوران 
60 درجة . اختر Ly‏ مختلفاً وحجماً للخط . 


هه ك А Š ç‏ ۱ 
عن الكتابة 


أمر التحرك بمقدار (200 خطوة عن الرسم 


go‏ نفسك وانسب JS‏ شكل من الأشكال التاليه للأمر المناسب له. 


كيف تعتقد بأنه يمكن رسم الكرة من خلال الأوامر. سنترك هذا التحدي الآن 
بيد الكائن الطائرة Suhl‏ لتقوم بالمهمة . 
الدائرة هي عبارة عن دوائر مقدار 360 درجة. 


Luis‏ عمل داثرة بداخل أو أشكال ملتفة من الدوائر بألوان مختلفة وأحجا 
3 5,5 ر من الدوائر › واحجام 
مختلفة . 


الآن لاحظ ما يمكننا عمله هجموعة من الدوائر تتداخل فيما بينها 


4 
اندر % 5 درا 


= 4 
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فى حالة اخترنا القطة ستظهر صفحة البرمجة فارغة لأن البرمجة السابقة كانت فى صفحة سرطان 


сузе чт ENED ST SEAT ددج‎ 


لاحظ أن المؤشر على كائن القطة 


الساعدة مشاركة дә:‏ ملف 0 8 قد ШОШО‏ 
3ا шил ЕСІ‏ 


3-اضغط على زر التصغير. 

4-الآن اضغط على الكائن حتّی يصغر. 

5-الآن سنقوم بتوزيع الكائنات وسنجعل JS‏ كائن يتحرك بصورة معينة . 
سنبداً بالعمل مع هذه السمكة af‏ من أمر الحركة نختار سرعة الحركة 


الحركة ۳ міз‏ الارتداد ( عندما يصل إلى نهاية الاطار يرتد ) 


ارتد )13 كنت عند الحافة 


نختار عند الضغط أمر التكرار اا مستمر 
فيحال ارتداد السمكة وانعكاسها des‏ ضبط الاتجاه من خلال الزر التالي كما 
تعل منا سابقا. 
الآن سنعمل على نسخ الأوامر السابقة لهذه السمكة . 
1- قم بسحب الأوامر من هذه النافذة . 
2- الآن ضع الأوامر على الکائن الذي ترید نسخ الأوامر إليه »ثم اضخط ١عليه‏ 


لتتأكد ان الأوامر قد نسخت في نافذة أوامره. 
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سرعة السمکة حتی | ا من قائمة الأوامر الرتبسبة 


TT БУ‏ نختار(انظر) ثم نضیف هذا الأمر 
# 


مع الأوامر السابقة للسمكة حتى 


45. 2 5 > 


1- حتّى نعمل على تكبير وتصغير نجم البحر نضيف أيضا الأمر التالي 
بتغيير الحجم (5-) . 

2- نضيف الوقت حثٌ ى نقلل سرعة التكبير والتصغير. 

3- إضافة المظهر التالي في المنتصف . 


قم بتغيير القيم ولاحظ الاختلاف . 


سننتقل الآن لبرمجة سرطان البحر 2%“ 


dh كنت عند‎ 13) шу) 


1- نختار عند الضغط أمر التكرار ا مستمر. 
2- حركة الکائن 4 خطوات مع آمر ارتداد عند الحد. 
3- نظهر ا مظھر التالي مع وقت انتظار 0.1 ثانية . 


اخبرا نبرمج سرطان البحر : 


يمكن نسخ برمجة سرطان البحر أو كتابة برمجة مشابهة 


يمكن آیضا تغییر بعض الأرقام 
المتواجدة فى الأوامر »كسرعة 
الحركة والوقت بين أشكال 


مظاهر الکائن 


استمتع JU)‏ بمشاهدة الحياة البحرية » كما هکنك اضافة آنواع آخری من الکائنات 


وبرمجتها . 
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في هذا التحدي سنساعد بكتابة الأرقام التي تعرض مع الصوت,فعندما يظهر لنا الرقم 
العشوائی مع الصوت نقوم نحن بكتابته على الجدار بسرعة حتى نمثل ما قاله كما هو 
واضح 3 الصورة:- 


أولا: سنختار الخلفية المناسبة كما تعلمنا سابقا. بعدها سنبداً باختيار الكائنات. 


7 م‎ о 
55 шығ с=т |. u tum = кз a L „гг ےم‎ 
مك ےد ست دہ ااا‎ 0 ОШЕН 2ہ کت کک تک ۓے دہ‎ ee نے‎ | Эи د ےے جا‎ 

۱۳۳ دہ جج ے‎ есуге Gazo 6ت تد‎ ГГ ГІ ا‎ ГІСІ. 
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= بل‎ 
ишш جو‎ рт а ш шв 
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= = j سے‎ 


اختر كائن القلم من 426 الكائنات المتوفرة بالبرنامج ГА‏ 1 اضغط على كلمة مظاهر من هذا الشريط 
أيضا قم باختيار الکائن التالي 3 


| ۲ اضغط هنا 
3 قم بتحديد منصف الصورة على رأس 


القلم. بحيث هنا يكون منتصف الدوران 
أيضا 


1 
2 قم بتحميل الأرقام من 2 إلى 5 كما 
هو واضح 


هنا سنعمل على الأرقام من 1 إلى 5 
وتكون الأرقام كمظاهر وليست ككائنات 
منفصلة إنما كائن واحد فقط بخمسة 


مظاهر 


3 قم بإضافة مقطع جديد للتسجيل 


| 1اضغط على كلمة الأصوات 
2 امسح آول تسجيل لن نحتاجه هنا 
الشريط 


قم بتسجيل اسم الرقم, ابدأ بالرقم 1 حتى 
الرقم 5 بحيث تنتهي بخمسة تسجيلات 


هذا الزر ثم التحدث ثم الضغط عليه عند 


صفحة الأوامر ستكون کالتالی : 


انتمل إلى المظهر 


4 


recording] | الصوث‎ аш 


أمر التكرار 
المستمر 


2 قم بنقل اختر عددا عشوائيا إلى 


نافذة الأوامر 


З‏ حدد الرقمين 1و5 بداخل الأمر والذي يعطي أمراً 


عشوائیاً بين 1و5 


5 سنضيف أمر انتظار 5 ثواني بين 


4 أدخل الأمر هنا 


الرقم والرقم الآخر 


Jl کرر‎ 


Ө 1 ;‏ نحدد نوع الصوت حسب رقم 
уи мал Шш‏ عددا عشواثیا ہین 6 د I НЕТ š МИ?‏ 
إن إلى 2 > المظهر فمع الرقم 1 نشغل الصوت 


4 


انتظر а‏ ٹائیة 
^ + 


Й سنقوم ببرمجة أوامر الكتابة باستخدام کائن لقلم.‎ ОУ 


< 


اذهب إلى الموضع س: 146 ص: б)‏ 


اجعل لون التلم Өр.‏ 


Ды!‏ ضح الت ماهبا 
 ِ +۳‏ ...6 


3 
وحجمه (3) يتم حذف أي رسم سابق مع بداية 
البرنامج 
الخطوة التالية هي كيفية كتابة الأرقام بعد سماعها وذلك عن طريق الضغط على الأرقام 1 
و2 و3 و 4و5 من )49 مفاتيح. 


1 اختر الأمر: عند الضغط 
على الزر 


کٹ 


З‏ اختر الرقم١‏ من القائمة 


بعد اختيار الرقم 1 الآن نضع الأوامر التالية حسب مافي 


علد ضغط ماج | 1 الصورة. نحدد مکان الكائن (القلم) ثم نحذف ¡ كتابة سابقة 


| | ثم نذ القلم ونحركه طدة نصف ثانية بث تقيم ثم 

= = О: 
نرفع القلم عن الكتابة.‎ 

اسح 


أنزل القلم 


Di л ы» 


أمر آخر للرقم 1, نعمل بنفس الفكرة على 


الرقم 2عند الضغط عليه. کل رقم موضح في 


الصورة التالية يبين الخط امرسوم. 


чо, ٠س‎ у т . y LA (0.5) Ja ¿y 
| 0 ра 186 : إلى کسی شع س‎ is 0.5, 132 sy 


(%:0,1:0) 


ملاحظة: الرسم الظاهر هو ما ستلاحظه على شاشة العرض. 
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ғ. t iy 
== чы 


A фа» 
ص‎ EB ثائية ئی شوضع س:‎ (ËB) oe sta 


DB. 1:8. 


نعمل على بقية الأرقام, УІ‏ نعمل أوامر رسم الرقم © كما هو 


واضح بالصورة 


أخيرا نضع أوامر رسم الرقم 0 كما هو واضح بالصورة 


б) نب کی شب شع س: 1565 س؛‎ 0.5 ШЕР 
©: :us (ED e a ز نیا نب ض‎ зь 
© цы (146) س:‎ саа ای‎ 5,5 ® dan 
Є (D: فى فت‎ уу. 
mm... 136 ЕТ, ee и ¿s 0.52] شل‎ жы 


يأمرنا شرعنا بالشدّة على الکفار والمنافقين 
والإغلاظ عليهم والرحمة بالمؤمنين 
والستضعفین حتی ولو ф‏ يكونوا من بني 
آدم من خلق الله في آرضه وسمائه 
في هذا التحدي سنتعلم آوامر جديدة 
تساعد القط المتحدي على العبور بسلام في 
مدينة من مدن ال مسلمين.ء حتی يستطيع 
اجتياز تحديات المدينة. 
يوجد نوع من أوامر البرمجة يسمّى بالجمل 
الشرطية. ويعتبر أحد آهم polis‏ البرمجة. 
يقصد بها أنه لا يحدث العمل Y]‏ بعد عمل 
شرط معين. 


مثال: الهاتف 


الهاتف لا يتوقف عن الرنين إلا إذا اجبنا على الاتصال 


هذا هو أحد أوامر 
الجمل الشرطية 4 ЕЕ.‏ 
1 


إذا كانت الإجابة نعم 
)65 الرد على الهاتف) 


2 


آوقف العمل (النغمة في MS oso‏ 


لنبدأ الآن برمجة الكائنات: 
يتحرّك هذا الطفل مقدار 3 خطوات وإذا 2 
بلس نهاية الاطار پرجع وینتظر مقدار 0.1 ۱ ж‏ 
8 ثانية بين الظهر والآخر 


ص 
m m w‏ 


Bo Co 


ш}‏ )19 كنت عند الحافة 


لننتقل الآن إلى أوامر القطّة 

عند الضغط على زر السهم العلوي في 
لوحة المفاتيح 

تكرار محدد طدة 4 مرات 


إتجاه إلى الأعلى (زاوية صفر) 


التحرك مقدار 10 خطوات 


عند الضغط على زر السهم 


11 


تكرار محدد طدة 4 مرات 


إتجاه إلى الأسفل (زاوية 180( (Da:‏ 


التحرّك بمقدار 10 خطوات се 0 I‏ 


إذا مس الكائن (القطة) 
السيارة الأولى 


تصيح القطة بصوت 


(mewo) 


ترجع إلى نقطة البداية 


وتفكر بكلمة (mewo)‏ 


dat‏ ثانية واحدة 


هذه db}‏ سنستخدم المتحسسات 
من الأوامر الرئيسة 


| 


Іт 


5 1 
я ІР) 


الآن يمكننا إضافة الأوامر السابقة إلى إشارة البداية مع أمر التكرار المستمر كما هو واضح في 
الصورة التالية. 

إضغط هنا بزر الفأرة 
الأهن وقم بنسخ هذا 
الأمر كاملا ثم الصقه 
السيارة في الجملة الشرطية 
إلى السيارة الأخرى 


وتضيف نفس الخطوة للطفل الذى شی 


الجملة الشرطية للسيارة 


الأولى 


الجملة الشرطية للسيارة 


الجملة الشرطية للطفل 
امار 


إضافة تحد 
لزيادة الإثارة والتحدّي في هذه ال مرحلة سنضيف مسألة النقاط كيف نستخدم النقاط والمتغيرات. 


7 المساعدة 


علامة الصح 
تعني عرض 
ا متغير على 
الشاشة 


clas]‏ المتغير ایلحدد 

إظهار المتغير المحدد 

تغير المتغير بمقدار )1( 

تشيت ال متغير على عدد محدد 


وضع ا متغیر في الوقت ЧЫЛ‏ 
(كم قيمته الآن؟) 


سيبدأ التحدّي بقوة 20 نقطة gu‏ المتحدي 


تناقص نقطة إذا طس السيارة الأولى 


СЕТЕ || 


تدا لاف 4 


تناقص نقطة )15 طس السيارة الأخرى شفل الصوت | Meow‏ 


i Le 27 re 
Ө: 
4 

@) 7 


تناقص نقطة إذا لمس الطفل الذي يمشي 


جملة شرطية. 3 حال النقاط 

-صفرء يكتب القط متحدثاً 

ysb dut (Game Over)‏ ٹم 
يتوقفف التحدي. 


] 0 


الحاسوب. لننشی ملعب التنس ولنقم مواجھة الخصم. 
علماً ob‏ لدی کل لاعب 5 نقاط. 


Pointe GK ٦ 


هنا سنعمل على تصميم مسابقة لعبة التنس من البداية ومكوناتها كالتالي: 
*اللاعب الأيمن تتحكم به عن طريق حركة مؤشر الفأرة | | 


*اللاعب الأيسر هو التحدي (الحاسب الآلي) 5 


”نرسم کائنین we‏ باسم Spritel‏ و Sprite2‏ 
*نقوم برسم الخلفية 


في هذه الخطوات سنقوم بقلب صورة المؤشر 90 درجة اتبع الخطوات التالية: 


Pix‏ ین 


قم بتدويره من خلال النقطة العلوية 


айы ығаш 


قم بعمل نفس العملية مع الكائن الآخر | [ 


ау 59 


пиш J 2 


م 


+1! Mt ағы 
ж > تسبته‎ 


1 أوامر اللاعب 


ثبتنا الاتجاه الأفقي حتى لا يتقدم 
اللاعب عن خط محدد كما أعطيناه 
آمر الاتجاه А-А‏ الفأرة والحركة 6 
حركات كل مرة 


ثبتنا الاتجاه الأفقي حتى لا يتقدم 
المتحدي عن خط معين كما أعطيناه 
أمر الاتجاه باتجاه الكرة والحركة 12 
حركة کل Ba‏ 


عمل أمر حساب النقاط (5 نقاط) عند 
بدء اللعبة. ثم حددنا مكان بداية الحركة 
ويكون اتجاه الكرة بشكل عشواني من 0 
إلى 360 


لعمل النقاط اذهب للأوامر الرئيسية 
.Date‏ اختر Make a vari-able‏ ثم 


| اكتب اسم الخاصية وبعدها اسحبها 
انبا لحو ты‏ و مس 0 ق نافذة الأوامر 


نستخدم هذا الأمر لاختيار رقم عشواني من بين الأرقام المحددة. 
نجد هذا الأمر 3 نافذة الأمر الرئيس operators‏ . 
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اتجه نحو الاتجاه اختر عدداً عشوائیا بين 200 و 


تكملة في أوامر الكرة. عمل أمر حركة للكرة 
بمقدار 12 وعند الاصطدام بالحائط ترتد. اذا 
مس اللاعب الأهن الكرة ترتد بزاوية عشوائية 
وكذلك إذا حدث مع المتحدي. مجال الزاوية تم 
تحديده حتى تتجه باتجاه الشخص الآخر. إذا 
ممست العمود خلف اللاعب فان النقاط تتناقص 
مقدار نقطة وإذا اصطدمت الكرة بالعمود خف 
التحدي تزيد بمقدار نقطة. 

الآن علينا رسم الخلفية حتى تعطينا النتيجة النهائية. 

الأعمدة الخلفية التي قمنا برسمها من قبل لا يكون بها أي برمجة 


تحد قم بإضافة الأمر التالي: عند وصول النقاط إلى صفر أو عشرة أوقف اللعبة 
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0 المرتدين 


Ar . 2⁄5 ت‎ сај Ае) eal GN انسکخ‎ 1% % 
>87 Кар <, Sine 22. 21143} ica. of را له < $ مرا‎ 
10 Ө; پل‎ д 7 


” 


يقوم القناص بترصد جنديين من جنود الطواغيت المرتدين ويطلق عليهما النار فتسمع 
صوت الطلقة مدوية فمن أصابته الطلقة مات من فوره ومن بقي Le‏ منهما يول الأدبار 
ويهرب آملا Slew! Š‏ بحياته فدورك أيهًا القناص صيدهم في أقل وقت ممكن JEL‏ 


مبدثيا نحتاج للشخصيات التالية: 

л‏ القناص 

dais .Ү‏ الخلفية 

۲ مرتد 

۳ مرتد 1 

ونبدأ باختیار شخصیاتنا البرمجية فنختار القناص كالتالي: 


ЕТТТ" 


۳31 ЕГЕ) “ам Д مس سح‎ 


c< “) = ы 


разы аир 


و 


РТУ 


syria version 


trairi-tracks| train-tracks2 | 


وامرتدين جند الطواغيت كالتالي 


АЮ بت لڑ‎ ак: ЦА. са SSD oO 


міз ہر‎ 


.,. 006 


ونختار مظهر آخر لجندي الطاغوت وهو مقتول 
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شرح الأوامر (الإيعازات) البرمجية المقترحة 


النقر بالفأرة يحدد مكان طلقة القناص وهی اما طلقة صائبة تصيب آحد المرتدين أو 
طلقة طائشة تصيب الصحراء أو السماء في خلفية النصة وعليه فأوامر المنصة هي بث 
رسالة (إطلاق رصاص) ليستقبلها القناص متفاعلا معها ويشغل ALL‏ الصوتي للطلقة 
ونفس هذه الرسالة يطلقها المرتد إذا اصابته الرصاصة ليستقبلها منه القناص فيشغل 
الملف الصوتي لصوت الطلقة ویستقبلها منه المرتد الآخر إذا أصابت الخلفية خلفه أو 
أصابت زميله فيسارع هو بالهروب. 


ЕШ ا‎ s 


اجعل الحجم مساوياً 50 % 


Dear 


انتقل إلى المظهر | 


4 


BFBC? Type 88 Sniper Static 


عند بدء البرنامج یختفی 
القناص ويتقلّص لمساحة 
العرض ثم يتموضع في 
موضع مناسب يتناسب 
مع الأبعاد الجديدة لشكل 
الطبيعي لبندقية القناص 
ويده اليسرى وبا مناسبة هو 
„all‏ الطبيعي والوحيد 
في حالتنا هنا وفور اتخاذه 
الشكل وا مكان والأبعاد 
الناسبة یظهر. 


پتحرك القناص بعرض 
الشاشة فقط متتبعا الفأرة 
وبعیدا де‏ مسافة Ааа‏ 
حريصين على البقاء في 
مقدمة الشاشة فليس من 
الطبيعي أن يكون أي شيء 
غير بندقية القناص أقرب 
إليه منها. 


عند استقباله لرسالة 
(إطلاق الرصاص) من أي 
ممن 456 أن يطلقها 
فيشغل ال ملف Goal)‏ 


| mdcalhbody | إلى تمظیر‎ а 


عند بدء البرنامج يتناسب شكل 
الشخضية لساحة مناسبة Даз‏ 
مع مساحة الخلفية ثم يتخذ МА‏ 
الشخصية الافتراضي ثم بضع قيمة 
مبدثیة للمتغیر )>( لتصير 1 ثم 
يتموضع في مکان مناسب في الخلفیة. 
عندما يستقبل رسالة (اطلاق رصاص) 
يبدأ بالهرب وذلك بواسطة اتخاذه 
فلو كان الرتد ما زال حيا فسیهرب 
وذلك عن طریق دخوله في حلقة 
تكرارية يغير فیها من مظاهره التي 
يحرك فیها ساقیه ویدیه ويتحرك 10 
خطوات مع كل مظهر وینتظ فترة 
عشوائية تتراوح بين 0.003 9 
3 ثانية في كل مظهر. 

وعند نقر الرتد نفسه فهذا معناه أن 
طلقة القناص آصابته فيجعل المتغير 
حي-0 ثم يتخذ مظهر اللوت. 


ويلاحظ أن برمجة 
المرتد هي نفسها برمجة 
15У КҮЙІ‏ نسخنا 
شخصية اطرتد AIL‏ 
بالزر الأهن من الفأرة 
00 


ei ДАЕ 


x Bie بن سيم‎ 


ыа إلى‎ 523 


тылай 


ما غيرناه في مرتد 1 عن 
مرتد هو مكان ظهور 

مرتد 1 حيث جعلنا ظهوره 
عشوائیا على ا محور الأفقي 
ويتغيرٌ ذلك في کل ë‏ 
نشغُل فيها البرنامج 


في إضافة هذا التحدي يضيف الطالب البرمج شخصیات جديدة GUY‏ وآفراد اطرتدین 
ويفترض wela kl a‏ منهم كلكو النار i‏ القناص فعليه إصابتهم قبل آن ينجحوا 
Š‏ قتله ويضاف سلاح КРС‏ للقناص لقنص الآليات والتبديل بين الأسلحة بالضغط على 
زر اطسافة ونحسب النقاط بحسب نجاح القناص Š‏ قتل الأعداء قبل أن يقتلوه. 


w 


في هذا ا مثال سنقوم بتجميع التفاح ا متساقط من الأعلى Š‏ داخل السلة. في حال جمعنا 


مإذا تحتاج Š‏ هذا التحدي: ез‏ 
° تفاحة من نافذة الکائنات الجديدة 


• سلة, نقوم برسمها 
بأنفسنا ( نضع ths‏ أصفر بالداخل ( 
ه٠‏ خلفية, اختر الخلفية المناسبة 


1. آوامر السلة 

عند الضغط على السهم الأهن التواجد في )429 

ا مفاتیح تتحرك السلة بمقدار „йе‏ خطوات 9 يتكرر 
هذا الأمر уде‏ مراث . 


22 أوامر السلة 

عند النقر على السهم الأيسر المتواجد في لوحة 
المفاتيح تتحرك ДАЛ‏ هقدار -10 Sighs‏ باتجاه 
اليسار يتكرر عشر مرات . 


3. أوامر التفاحة 
في برمجة التفاحة نضع أمر البيانات , و في داخل 
مع تثبيت الموقع العمودي .إظهار التفاحة في حالة 
الإختفاء و بداخل تكرار محدد ل 50 و تتحرك 
التفاحة بشكل عمودي 10. بداخل جملة شرطية 
إذا ممست التفاحة ذات ألون الأصفر بداخل السلة 
نحصل على عشر نقاط ثم يظهر خبر حصولنا على 
النقاط و بعدها تختفي التفاحة . 


41 


10 


10 


Ф EEE: 
2 ССС “ЭЯ 


130 الائجاء:‎ -181 y 66 ux 


"ЕСІГІ aus Yen [ 


هذا الشكل النهاني للتحدي الذي تستطيع من خلاله تجميع التفاح 


تحد : قم بإضافة وقت لتجميع التفاح , أيضا أضف تفاحة باللون الأخضر يكسب 
اللاعب خمس نقاط فقط من التقاطها . 
تحد: قم بإضافة قنبلة, يخسر اللاعب 5 نقاط عند التقاطها ! 
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في هذا التحدي سيمر المجاهد بالتسلل من بين جيش المرتدين للوصول للمتفجرات واستخدامها لفتح 
طريق للوصول لإحدى ثکنات وحصون الكفار والسيطرة عليها واحتلالها 
ә‏ 


УА БАБА 7 


ІХ 


الكائنات ال مطلوبة 


ا متسابق, قم باختياره , УЧЫ Š‏ هو 


البوابة 


العجلة الحربية للمرتدين \ 


الجدار قم برسمه بنفسك 


مظاهر الصخرة حسب الشكل الات 


الهدف 


سيتم إغلاق البوابة جزئيا بإيجاد مظاهرها كالتالي: 


-1 نقوم بعمل الاتجاهات للتحكم بشخصية المجاهد كما تعلمنا فيما سبق للأربعة 


اتجاهات د | — 


-2 نضيف أمر للمتغيرات و نحدد بدء التحدي ب 5 فرص و نحدد موقع المجاهد و 
اتجاهه . بعدها تكرار محدد 3 مرات ليعطى إشارة البداية . 


олы‏ روا г‏ تسا ہا 


61۵ : 6 vera 


3 بداخل تکرار مستمر إذا مس 
الجدار پرجع -10 خطوات و إذا مس 
رمز الهدف يتحول إلى خلفية النجاح 
ثم تتوقف اللعبة . و إذا كان عدد 
الحياة آقل من 1 فان الخلفية تتحول 
إلى خلفية الفشل ثم تتوقف اللعبة . 


1 


1 111 111 ۸1۱11۸1 ۸1 8 ٩1 11 818 1 8181 8 1 1٩ 18 ۸ ۸ ۱/11 8 ۱۱ 1 ۱۷۱ 1۸ 1۸ 1 11 11 1 1 111 ۸111 1 11 ٩111 1 1 


۰ 


يظهر تأثير البوابة كأحد 
التحديات في اللعبة . يبدأ 
بالظهور بالشكل الأول ثم 
بداخل تكرار مستمر يتغير 
المظهر أربع مرات مرورا JS‏ 
ا لمظاهر الأربعة . ثم تختفي 
554 ثانية . 


أمر تحديد موقع الكائن 
ثم يأمر بالظهور , بداخل 
أمر التكرار مستمر , أمر 
تغير ألوان الكائن . إذا 
مس المجاهد المتفجرات 
امسح تأثير الجرافيي ثم 
اذهب إلى المقدمة (حتى 
يكون في ظهر المتحدي ) 
بعدها يحدد موقعه بموقع 
المتحدي . 


уй‏ باستدرار 
7 تأثير اللون e a М‏ 
4 
13 نانس د | AAA‏ 
انتتل إلى المقدمة 
4 


أزل التأثيرات اٹرسومیة 


اذهب إلى | المجاهد 


یچچ == E ON‏ 
يتم تحديد اطکان للکائن 807 Rock]‏ 
و ظهوره. بداخل التکرار 
المستمر إذا مس اطفتاح 
يتحرك إلى الخلف ثم 
يبدأ بالظهور و الاختفاء 


اجعل الحجم مساوياً 30 % 


Dil iio نب ای‎ 


pl y A 


)1 ملامس د| المتفجرات т‏ 


explosion 


үү 
4 

دزق ددن © au‏ مین €D‏ .0 
4 

ere 
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13 ملاەس د المحاهن ؟ 


murtad] мыл انتفل إلى‎ 
4 


انتفل إلى murtad2 мыл‏ 
9 تحديد مكان المرتد ثم نظهره. في أمر التكرار مستمر 
~ نعمل على تحريك ا مرتد إلى الأسفل و إلى اليمين بعدها 


4 


ELE‏ يعكس اتجاهه إلى الشمال و يرجع أدراجه ثم يصعد 
و يعيد اتجاهه. إذا مس المتحدي فانه يتغير إلى مظهر 
التالي و يرجع للمظهر الأول ثم يختفي و يرجع طوقعه . 


шм‏ | المرحلة الاخبرة 


murtad] glia انتقل إلى‎ 


إذا استلم رسالة النقطة النهائية فإنه يظهر المظهر التالی 
ثم يظهر المظهر الأول بعدها يختفي 


murtad 2 


127 


أمر الحارس بأن يتواجد في 
الکان المحدد ثم يظهر . في ٦‏ 
أمر تكرار مستمر يتحرك لب له Тир el‏ س: @ 
الحارس خطوتين ثم یظهر ТЕ‏ الحجم ps 15} шша‏ 

في حالة الاختفاء, إذا مس 
الكائن الجدار يختفي ثم 
ينتظر 4 ثانية ثم يرجع إلى 
موقعه . إذا مس الکائن 
المتحدي يختفي أيضا و 
يتواجد 3 موقعه الأول . 


үлүү 
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)113 تا 55 رسالة 524 21 = — — ; 
النهائية فا الكائن بشكل === [ 


مستمر يظهر الكائن التالي. 5 | 


8 
وعم عو 


برمجة العجلة بحيث تتحرك 
بشكل ذهاب و OLI‏ داتما 


„турү 
€D. 9 277 


أعلنت الدولة الاسلامية فك ارتباط النفط بالدولار الأمريكي حيث كانت دولة 
الطاغوت الصليبي تجبر بقية دول العالم على بيع النفط ذو القيمة العالية مقابل 
ورف بنکنوت لا يساوى سعرة الحقيقى ابدا السعر المكتوب ale‏ فورقة البنکنوت 
Dis‏ 1 دولار تكلفهم فقط 16 سنت في أكبر عملية ربا وسرقة واحتیال في 
التاريخ قامت بها دولة الطاغوت الصليبي منذ عقود وحتى أيامنا هذه 


في هذا التحدي Law‏ ثمانية دنانير إسلامية متساوية الوزن 
كل else, ۲۵ 4339 „Los‏ الا دینارا واحدا مزیفا وزنه آقل من 
ذلك كيف LuSe‏ ان نعرفه؟ 


لا هكن معرفة هذا الدينار الناقص الوزن الا باستخدام ميزان 
بکفتن لذلك. 

بكم خطوة نجد الحل ؟ علينا ان نجد الحل باستخدام ا میزان مرتين 
فقط فسيختفى اميزان بعد ذلك. 

اذن ماهي الخطوات التي نحتاجها لهذا التحدي ؟ 


يشرح المعلم كفن أن ار القاجة 
ы‏ ” . ان А‏ 
dé +.‏ 439 
للطلبة الفرق بين х‏ ا مفرد واطتغر القا | рен‏ 
А‏ ` + .+ | 5 ۱ ۱ | ۱ 
ce‏ لعديد من العربات وأن المتغير الفرد عرد حدة من القطا 
لقطار له العدد y‏ | 
| 7 و یک ۹ 
۱ ۳ بفتح تش بالنقر المزدوج على 2 لتشغيل 
الشكل: 


5 ۰ ( 5 
3“ حديد من 
را غتیار (WE‏ جدد تم 
ينارا اسلامیا من اد 
: باستيراد دينارا خشار كا ملف 


соол شاف دسر نلف 43 لی‎ кыз 


بره 


= >... Р ۹ 


3- ماهي الخطوة الأخرى $ نقوم باستبراد ميزان لوزن الدنانبر. 


4- لان اكتمل اختيار الكائنات ماهي الأوامر البرمجية لذلك $ 

سوف نقوم باختيار الإيعازات المطلوبة من نافذة الأوامر. 
5- ألا نعطي قيماً للكائنات ؟ نعم Gow‏ نقوم باعطاء قيما للمتغيرات لسبعة 
کائنات تكون متساوية وواحدة مختلفة من ايقونة المتغيرات من نافذة الأوامر كما في 
الشکل . 


الایعازات التعلقة بالدنانبر 


1. نحتاج الأوامر АЗУ!‏ لتطبیقها على JS‏ من الدنانبر , من خلأل هذه الاوامر 


Gow 2‏ نحتاج الى تعريف متغير هثل وزن کل من الدنانير السبعة 


يعاق ها اهر لكل من На дым A‏ اجار العامة سے تكو 
قيمة المتغير 3 


3. الأوامر البرمجية التالية سوف شتكزر لکل من الدٹائر السبعة 
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فيما عدا الدينار الثامن (املختلف ) سيكون الأمر البرمجي GUS‏ : 


к. "ын к.‏ جو 
۳ ترضح س نار ЧЕ‏ ترشع س шш‏ 


من خلال هذه الاوامر де‏ الدینار و تحريكه بزر الفأرة عن طريق السحب و 


الإفلات و وضعه في ДАЎ‏ من کفات امميزان سوف يترتب بشكل уде‏ في الكفة буе,‏ 
طريق مقارنة قيمة الاحداٹی الافقي (الموضع س)فاذا کان أكبر من ٠‏ سوف نضيف محتوى 
المتغير (وزني ) إلى „але‏ جديد في القائمة المسماة (اليمين) Lal,‏ إذا كان (الموضع س) 
أصغر من удо‏ سوف نضيف محتوى التغیر (وزني ) الى عنصر جدید Š‏ القائمة المسماة 


(اليسار). 


تنبيه:- أصبح لديك الآن ثلاث متغيرات في قانمة المتغيرات 


0.© >=». 00 


DO ص: اسر عدا شرا ہین‎ б). عددا عشرئيا ہین‎ с, خلال | ثانية إلى الموضع‎ ды 
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الاوامر المتعلقة با میزان : 


٤‏ ف البداية سوف نحتاج ثلاثة 
مظاهر للميزان psd‏ عن حركة ال ميزان عند 
التنفيذ كما Š‏ الشكل. 


balance] 


Ө 


balance? 


Ө 


balances 


е 


2 ف البداية سوف نحدد موقع ال ميزان عند قيم الموقع س يساوي 0 و ص يساوي О‏ 
, لا تنس أن تضع الاتجاه بقدار 90 درجة y‏ الحجم 100% , سوف نحتاج ايضا لتعريف 
متغير جديد (العدد) من خلال هذا المتغير سوف نحدد عدد محاولات sus)‏ الوزنات 
التي نستطيع تنفيذها قبل أن يختفي الميزان). 


3. من خلال هذا المقطع البرمجي Š,‏ البداية سوف نقارن المتغير (عدد) مع قيمة 
sus‏ المحاولات في حال كان المتغير Jš]‏ من 3 هکننا الاستمرار , عند طس Ы‏ الفارة 
على أي من الدنانير سوف يقل лады‏ (عدد) الذي يعبر عن sus‏ المحاولات مقدار 1 , 


تبيه : قبل بداية التنفيذ عليك بجعل قيم كل من (اليسار) و (اليمين) مساوية ل 0 . 

4 الآن لدينا قائمتان فيها العديد من العناصر. القائمة (схе)‏ 2215 (یسار) 

فا مطلوب الآن جمع القيم ا موجودة Š‏ كل 44\8 logic‏ على حدى ووضع القيمة في متغبر 
جديد هثل مجموع أوزان کل كفة ميزان وهما هنا متغيران بنفس اسم القائمتين (هين) 
و(يسار). 

5. ونقوم WL‏ بأن نكرر بعدد من اطرات هثل sus‏ عناصر LEW‏ هين ويأخذ القيمة 
المكتوبة في کل pais‏ ویجمعها على العنصر ing‏ الذي سنقوم بتصفيره لاحقاً وكذا نفسم . . 
ما نفعله مع القائمة يسار ثم نفرغ القائمتین ین ويسار من کل عناصرهما ثم الانتقال И.У‏ 
للمظهر المعتدل للمیزان كالمبين Yl‏ ۱ 


w 


الان ما هي الخطوة اللاحقة ؟ سوف نقوم باختيار الايعازات البرمجية من نافذة 

الاوامر لتبدأ احتمالية الوزن لذلك فإذا قام الطالب بوزن دينار واحد في كل كفة ميزان 

فإنه سوف يتعدى الوزنتين تظهر له رسالة (لقد استفذذتم عدد مرات الوزن) بعدها 

بثانيتين يختفي الميزان » وهكذا في كل ا محاولات الفاشلة اذن ماهو الحل الصحيح 

لذلك؟ 

-6 الجواب الصحیح Gow‏ يقتضي أن نختار ستة دنانير نضع كل ثلاثة دنانير في 

445 ميزان ويبقى ديناران خارج الميزان 

-7 هنا ls‏ الاحتمالية : من الوزن الأول e‏ 
أ-أن تكون كفتي الميزان متعادلة ‹ هذا يعني أن الدنانير ال 6 متساوية ء اذن Өр.‏ | 


فى 


ومنها نتعرف على الدينار المختلف (أقل وزنا) 


ب-الاحتمالية الثانية من الوزن الأولى أن تكون كفتي الميزان مختلفة . 


إذن الدينار في الجهة الخفيفة من ا یزان . 


الوزنة الثانية : 

نأخذ ديناران من الدنانير ال 3 الخفيفة ثم نضعهم با میزان » والثالث نضعه خارج 
الميزان » وهناك احتماليتان أيضاً 

أ-أن تتعادل كفتا الميزان ء عندئذ نعرف أن الدينار الذي في الوعاء هو الدينار المختلف 
ب-أن تختلف كفتي الميزان فعندئذ الدينار الخفيف هو المختلف. 

ملاحظة : عند کل حل صحيح يظهر صوت يدل على النجاح 


وعند کل J>‏ خاطئ يظهر صوت Jay‏ على الفشل بالإضافة إلى الرسالة 


وسيكون التنفيذ ҚЫЛ‏ للبرنامج كالتالي 


